ANTI-MONOPOLY 1li

Wenn Sie gewinnen, gewinnt der Frieden.

Wenn alle verlieren. verliert die Welt.

fir 2 — 6 Spieler ab 12 Jahren

Spielanleitung
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Das Ziel des Spiels

Jeder der 2-6 Spieler stellt eine Atommacht dar. Im Spiel
geht es darum, den Weltfrieden zu bewahren und die Er-
de vor der Zerstérung durch einen Atomkrieg zu bewah-
ren.

In diesem Spiel haben die Teilnehmer ein gemeinsames
Ziel: die Explosion der Atombombe zu verhindern. Die
Explosion der Atombombe steht am Endpunkt der
.Rustungsspirale”, die den Automatismus des Wett-
ristens darstellt. Erreicht die ,Bombe" die Endstufe der
Ristungsspirale (das Feld ZERO), so ist es um den Welt-
frieden geschehen und alle Spieler haben verloren.
Halten die Spielerjedoch besser zusammen und erreicht
ein Spieler vorher das Feld ,Weltfrieden", so endet das
Wettriisten. Alle Spieler gewinnen und der Spieler, der
am meisten zur Erhaltung des Weltfriedens getan hat,
wird zum Sieger erklart.

Zum Spiel gehoren

- 1 Spielplan

- 6 Spielsteine

- 1 Bombe

- 1 Satz Spielgeld (50 x 1 000000)

- 1 Satz Karten: 36 Karten ,Kooperation”
24 Karten ,Aktion"

- 1 Spielanleitung
- 10 Chips (Anklage)
- 1 Wiirfel

Die Vorbereitung des Spiels

Einer der Spieler Gbernimmt die Leitung des Spiels. Er
verwaltet die Kasse, verteilt Karten und Chips und er be-
wegt auch die ,Bombe" auf der ,Ristungsspirale".

- Jeder Spieler erhalt 5 Geldscheine (5x1 000000$;1 =
1 Mio. $) und einen Spielstein. Die Spielsteine werden
auf das Startfeld gestellt.

- Die ,Aktions-Karten" werden gemischt und verdeckt
auf das dafir vorgesehene Feld des Spielplans gelegt.

- Die ,Kooperations-Karten™ werden sortiert; fir jeden
Spieler mul3 ein kompletter Satz im Spiel sein und ein
zusétzlicher, kompletter Satz. Bei 6 Spielern gibtes nur
6 Satze.

Jeder Satz besteht aus 5 Karten, je 1 x die Werte 1 bis 5.
Der Wert ,6" wird aussortiert, sieche Nachtrag. Bei 3
Spielern zum Beispiel besteht der Kartenstapel aus 20
Kooperations-Karten, also 4 Satzen: 4 x die 1,4 x die 2,
4 x die 3 usw. Dieser Kartenstapel wird gemischt und
reihum erhalt jeder Spieler verdeckt 5 Karten. Jeder
Spieler halt geheim, welche Karten er bekommen hat.
Die restlichen 5 Karten werden auf das Feld ,Koopera-
tion" gelegt. Alle anderen Kooperationskarten werden
in diesem Spiel nicht mehr benétigt und deshalb bei-
seite gelegt.

Wird eine Kooperations-Karte ausgespielt, so legt sie
der Spieler offen vor sich ab.

Sobald ein Spieler alle seine Kooperations-Karten
ausgespielt hat (offen liegen), nimmt der Spielleiter
diese Karten, mischt sie zusammen mit den 5 Karten
vom Kooperationsfeld und gibt dann dem Spieler ver-
deckt5 neue Karten. Die restlichen Karten werden wie-
der verdeckt auf das Feld gelegt.

- Die Bombe wird auf das Startfeld (Nr. 24) der
Ristungsspirale gesetzt.

- Dann wird der Startspieler ermittelt. Alte Spieler wir-
feln; wer die hochste Augenzahl erreicht, beginnt das
Spiel. Die anderen Spieler folgen im Uhrzeigersinn.



Der Spielablauf

A.Wiirfeln

Jeder Spieler, der an die Reihe kommt, wirfelt und zieht
dann entsprechend seinen Spielstein auf den numerier-
ten Feldern vor.

Anmerkung:

Beim Ziehen der Steine sind die Besonderheiten des
Spielplans zu beachten: Es gibt vier farblich unterschied-
liche Bahnen. Drei von ihnen (die gelbe, blaue und rote
Bahn) bilden eine Art Kreisverkehr, eine Schleife. Unter
Umstanden muf3 ein Spieler mehr als einmal Uber diese
Bahnen laufen.

Entscheidend sind hierflr die Felder vor den ,Verhand-
lungs-Feldern" (siehe Rege! ,F").

Kommt ein Spieler nicht auf das Verhandlungsfeld, so
muli} er die Bahn zurlicklaufen und jeweils Gber das Feld 1
wieder einen neuen Anlauf nehmen.

Die letzte Bahn, in gruner Farbe, hat einige Besonderhei-
ten, die unter Kapitel | erklart werden.

Wiirfelt ein Spieler eine 1, so hat er die Wahl:

- Er kann seinen Spielstein 1 Feld vorziehen, oder

- er kann nochmals wurfeln.

Landetein Spieler auf einem besonders gekennzeichne-
tem Feld, so muB3 er nach den entsprechenden Regeln
vorgehen.

Hat ein Spieler seinen Zug beendet, so folgt im Uhrzeiger-
sinn der nachste Spieler.

B. Nachste Bahn

Um zur nachsten (andersfarbigen) Bahn zu gelangen,
muB ein Spieler zuerst auf das dazwischenliegende Ver-
handlungs-Feld ziehen.

Dazu gibt es zwei Mdglichkeiten:

- Ein Spieler wurfelt und erreicht genau das Verhand-
lungs-Feld. Beispiel: Spieler A steht auf Feld 8 (gelb)
und wirfelt eine 5. Er erreicht genau das Verhand-
lungs-Feld.

- Ein Spieler wiirfelt eine zu hohe Zahl. Er mul3 ein
LJAtom-Machte-Treffen" einberufen, um doch noch
das Verhandlungs-Feld zu erreichen.

Der Ablauf eines ,Atom-Mé&chte-Treffens":

Der Spieler, der die zu hohe Zahl gewdirfelt hat (X),
sucht sich einen beliebigen anderen Spieler (Y) aus.
Dieser Spieler Y muf3 héchstens dreimal wiirfeln. So-
bald eine Augenzahl gewdirfelt wird, die genau paf3t,
zieht Spieler X auf das Verhandlungs-Feld. Pal3t kei-
ner der maximal drei Wiirfe, dann zieht Spieler X die
Augenzahl, die er zuerst gewdrfelt hat auf seiner bis-
herigen Bahn weiter.

Nach einem gescheiterten ,Atom-Machte-Treffen"
zieht der Spielleiter die Bombe auf der Ristungsspi-
rale 1 Feld weiter.

C. Aktions-Felder

Landet ein Spieler auf einem ,Aktions-Feld", so zieht er
die oberste Aktions-Karte und befolgt deren Anweisun-
gen. Danach schiebt er diese Karte unter den Stapel zu-
ruck.

Berucksichtigen Sie, dal3 die Spielhandlungen nicht un-
bedingt die Situation in der realen Welt wiederspiegeln.

D, Krisen-Felder (rot)

Landet ein Spieler auf einem ,Krisen-Feld", so mul er ei-
ne beliebige seiner ,Kooperations-Karten" aufdecken.
Dann wabhlt er einen anderen Spieler (Y) aus, der eine
.Kooperations-Karte" mit gleichem Wert aufdecken soll.
Spieler Y prift seine ,Kooperations-Karten", ob eine mit
gleichem Wert dabei ist. Diese Prufung sollte so erfolgen,
ﬂag die anderen Spieler keinen Einblick in seine Karten

aben.

Es ergeben sich mehrere Mdglichkeiten:
1. Der Kooperations-partner (Spieler Y) hat keine Karte
mit gleichem Wert.

- Indiesem Fall muR3 der Spieler, der aufdem Krisen-
Feld gelandet ist, seinen Spielstein 1 Feld zurtick-
setzen.

- Weiter mul3 er eine Strafe zahlen, die dem Wert der
ausgespielten ,Kooperations-Karte" entspricht.
Hat der Spieler beispielsweise eine ,3" gespielt,
muB er 3 Mio. $ in die Kasse zahlen.

- Die Bombe wird auf der Ristungsspirale um 2 Fel-
der vorgerickt. Der Grund: Der Spieler hat die na-
tionalen Interessen des anderen Spielers falsch
eingeschatzt und das verscharft den Ristungs-
wettlauf.

2. Der Kooperationspartner (Spieler Y) hat eine Karte mit
gleichem Wert. Er hat zwei Mdglichkeiten:

a) Er verhalt sich kooperativ. Der Spieler deckt die
Karte mit gleichem Wert auf. Die beiden beteiligten
Spieler ziehen ihren Spielstein jeweils 2 Felder
weiter, erhalten beide je 2 Mio. $ und die Bombe
wird um 1 Feld zuriickgesetzt.

b) Erverhaltsich nicht kooperativ. Der Spieler (Y) ver-
kiindet laut, daR er die passende Karte verweigert.
Dann zieht er seinen eigenen Spielstein 1,2 oder 3
Felder weiter. Aus der Kasse erhdlt er eine Zah-
lung, die dem Wert seiner (verweigerten) Karte + 2
Mio. $ entspricht.

Der kooperationswillige Spieler (X) dagegen setzt
seinen Spielstein 2 Felder zurlck.

Die Bombe wird auf der Ristungsspirale 3 Felder
weiter gezogen.

Begriindung: Ein Spieler, der die Kooperation ver-
weigert, geht davon aus, daf es der Sache des
Friedens nutzt, wenn er seinem Gegner eine Nie-
derlage beibringt oder ihn demditigt. Er zieht vor-
warts, weil sein Land die Friedensbewegung viel
starker unterstitzt; er glaubt, daf3 er von der ande-
ren Seite nichts zu beflirchten hat, da er eine ato-
mare Uberlegenheit erreicht hat. Die Belohnung
erhalt der Spieler nach seinem ,Krisensieg", weil
das Land jetzt weniger Geld fiir die Atombewaff-
nung ausgibt.

Aber das Land des Spielers, dessen Koopera-
tionsangebot abgelehnt wurde, ist zur weiteren
Aufristung gezwungen, um das Gleichgewichtder
Kréfte (oder die Vorherrschaft) wieder herzustel-
len, ehe eine neue Krise ausbricht. Das verscharft
den Ristungswettlauf.

- Ausgespielte ,Kooperations-Karten" legt jeder
Spieler offen neben sich ab. Sobald ein kompletter
Satz offenliegt, dreht der Spieler die Karten um und
kann sie nun wieder einsetzen. Hinweis: Sowohl
das Nichtvorhandensein einer passenden ,Koope-
rations-Karte" als auch die Verweigerung einer
Kooperation geben AufschlulR Uber die Karten ei-
nes Spielers.

E. Monopol-Felder

Dieses Spiel kann nur gewonnen werden, wenn alle Mo-

nopole zerschlagen worden sind: Denn solange Mono-

pol-Gewinne maglich sind, geht das Wettrlisten weiter.

Ein Monopol ist dann zerschlagen, wenn alle drei Ankla-

gen erfolgreich verlaufen sind; d.h., wenn alle drei ,,Ankla-

ge-Punkte" mit ,Klage-Chips" bedeckt sind.

Hinweis: Bei 4 oder mehr Spielern werden die Anwei-

sungen bestimmter Felder unguiltig, die den direkten Zug

auf ein ,Monopol-Feld" verlangen.

1. Landetein Spieler auf einem ,Monopol-Feld", dessen
+Anklage-Punkte" nicht alle abgedeckt sind, so hat er
zwei verschiedene Mdoglichkeiten.



a) Der Spielererhélt von der Kasse das Doppelte der
ausgewiesenen Summe - das ist sein Anteil an
den Zinsen der Monopolgewinne. Als Folge wird
auch die Bombe weitergezogen:

-Um 1 Feld, wenn der Spielstein auf Gelb 10 steht
- Um 2 Felder, wenn der Spielstein auf Blau 8 oder
Rot 10 steht. -

b) Der Spieler kann Anklage gegen das Monopol er-
heben. Dazu mul? er vom Spielleiter einen ,Klage-
Chip" kaufen - zu dem Preis, der aufdem Feld aus-
gewiesen ist. Dieser Chip wird auf einen ,Anklage-
Punkt" dieses Feldes gelegt.

Hatein Spieler nicht genug Geld, so muf3 er aufden
Kauf verzichten.
2. Landet ein Spieler auf einem ,Monopol-Feld", dessen

»Anklage-Punkte" alle abgedeckt sind, so erhalt er ei-

nen zusatzlichen Zug - er darf nocheinmal wuirfeln.

Begrundung:

Eine Welt, frei von Atomwaffen, kann nur geschaffen wer-
den, wenn alle Monopol-Gewinne auf Entwicklung und
Produktion von Atomwaffen abgeschafft werden. Die Kla-
ge gegen ein Monopol kann zwar den Spieler selbst dem
Sieg naher bringen, aber er bringt auch alle anderen
Spieler dem Sieg néher.

Sind die Monopolgewinne aus der Atomristung abge-
schafft, so bringt das alle dem Frieden naher.

F. Verhandlungs-Felder

Landet ein Spieler auf einem ,Verhandlungs-Feld", so

mufi3 er sofort ein zweites mal wrfeln.

- Erzielter eine 1 oder 2, dann haben seine (gedachten)
Verhandlungspartner ,Hintertirchen" eingebaut - es
sind nur Scheinverhandlungen.

Der Pakt, der aufgrund dieser Verhandlungen ent-
steht, erlaubt eine Aufstockung der Waffenarsenale:
Die Bombe wird deshalb 2 Felder vorgezogen.

- Erzielt er eine 3 bis 6, so erspart das zustande gekom-
mene Abristungsabkommen viel Geld.

Der Spieler erhalt soviele Millionen Dollar, wie er Au-
gen gewdrfelt hat (fir eine 3 = 3 Mio. $, usw.).
AuRRerdem wird die Bombe um ein Feld zurlickgesetzt.

G. Die Bombe
Die Bombe wird nur vom Spielleiter bewegt. Sie beginnt
auf Feld 24 der Rustungsspirale und zieht auf Feld ,Zero"

ZU.
Sollte die Bombe durch Rickwartsziehen das Feld 24
Uberschreiten, so bleibt sie auf diesem Feld stehen.

Wichtig: Falls nicht Anweisungen auf Aktions-Karten es
verlangen, zieht die Bombe nur 1 Feld pro Zug vorwarts,
ohne Berlcksichtigung jeder anderen Anweisung.

Sobald die Bombe zum ersten Mal auf einem roten Felder

landet, geschieht folgendes:

- Der Spieler, dessen Spietstein am weitesten auf der
Bahn vorne steht, nennt eine beliebige Zahl zwischen
1 und 5.

- Dann fordert er einen anderen Spieler auf, eine ,Koo-
perations-Karte" mit gleichem Wert aufzudecken.

- Hat der aufgeforderte Spieler diese Karte, so deckt er
sie auf. Das Ergebnis: Die Bombe wird um 5 Felder
zuriickgesetzt und der Spieler zieht seinen Stein um 5,
6 oder 7 Felder vor. Landet der Stein auf einem spe-
ziellen Feld, so fuhrt der Spieler die Anweisungen aus.
Falls die Bombe durch das Zurticksetzen den Bereich
der roten Felder verlaf3t und sie spater wieder in diese
Felder hineinzieht, entfallen die hier genannten Son-
derregeln. Sie gelten nur einmal pro Spiel.

H. Kein Geld
Nationen konnen keinen Bankrott erleiden - also kénnen

in diesem Spiel auch Nationen nicht an den Finanzen
scheitern.

Wenn ein Spieleram Zug ist, und er seinen Zahlungsver-
pflichtungen nicht voll nachkommen kann, so fuhrt er sei-
nen Zug trotzdem durch.

Folgendes passiert:

- Kann ein Spieler, der an der Reihe ist, die geforderte
Summe nicht oder teilweise nicht bezahlen, so riickt
die Bombe um ein Feld vor.

Begrindung: Die Ristungslobby hat ein Land so
bearbeitet, daR man glaubt, die atomare Ruiistung sei
fir das Land gewinnbringend. ,Sie schaffe Arbeits-
platze und fordere das technische Wissen." (Das ist
naturlich ein Irrtum, da die Mittel, die fur das Militar
ausgegeben werden, immer verschwendete Mittel
sind; gerechtfertigt sind sie nur, wenn sie fir berech-
tigte Verteidigungszwecke ausgegeben werden.)

- Das Vorricken der Bombe entféllt, wenn ein anderer
Spieler oder eine Gruppe von Spielern das Doppelte
der zu zahlenden Summe an die Kasse zahlt.

In beiden Fallen fuhrt der Spieler seinen Zug aus. Falls
andere Spieler fir ihn finanziell einspringen, so nimmt
er das Geld entgegen und zahlt es an die Kasse.

I. Die griine Bahn

Erreichen die Spieler die griine Bahn, so tritt das Spiel in
die entscheidende Phase. Diese Bahn ist nicht mehr
kreisformig numeriert, sondern von rechts nach links
aufsteigend - und so missen die Spieler auch ziehen.

Folgende Punkte sind zu beachten:

1. Befindet sich ein Spieler auf einem Feld der griinen
Bahn, so kann er auf das Wirfeln und Ziehen seines
Steines verzichten und stattdessen Anklage gegen
ein beliebiges Monopol erheben. Es gilt der jeweils
ausgewiesene Preis.

Dies gilt nicht mehr auf den schraffierten Feldern der
griinen Bahn.

2. Landet ein Spieler auf einem schraffierten Feld der
griinen Bahn, bevor alle Anklage-Punkte aller Mono-
pole bedeckt sind, so mul3 er seinen Spielstein auf
das ,Aktions-Feld" Grin 1 zurick ziehen und die
Bombe riickt 1 Feld weiter vor.

Steht der Stein eines Spielers dann auf Griin 1, so
kann er beliebig viele Anklagen gegen Monopole er-
heben - allerdings zum doppelten des ausgewiese-
nen Preises.

Andere Spieler kbnnen zu diesem Zweck mit ihm zu-
sammenarbeiten, indem sieihm Geld tiberlassen, das
zum Kauf von Anklage-Chips dient.

J. Wie man das Spiel gewinnt

Es gibt drei Mdglichkeiten, das Spiel zu beenden:
- Einer der Spieler gewinnt.

- Alle Spieler gewinnen.

- Alle Spieler verlieren.

1. Einer der Spieler gewinnt!

- Der Spieler, der mit seinem Spielstein zuerst auf
dem Feld ,Weltfrieden" landet, gewinnt das Spiel. Er
muf3 dieses Feld aber mit genauer Wirfelzahl errei-
chen.

- Kann ein Spieler das Feld ,Weltfrieden" erreichen,
wirfelt aber eine zu hohe Augenzahl, so darfer noch
dreimal wirfeln. Wiirfelt er dabei die richtige Augen-
zahl, so darf er seinen Stein ziehen und er gewinnt
das Spiel.

- Bringen alle drei Zusatzwurfe nicht die richtige Au-
genzahl, so heiztdas das Wettrlisten wieder an (weil
der Spieler versucht hat, durch Abriistung einen



Vorgeil gegeniiber den anderen Nationen zu erlan-
gen).

Das bringt alles durcheinander - es folgt ein ,Posi-
tions-Wechsel".

Der Positionswechsel

Ein Positionswechsel erfolgt, wenn alle drei Zu-
satzwurfe eines Spielers erfolglos sind - er also
nicht auf dem Feld ,Weltfrieden" landet.

- Der erfolglose Spieler tauscht seinen Platz auf
dem Spielptan mit dem letzten Spieler.

- Der Spieler, der an zweiter Position im Spiel liegt,
tlaJauscht seinen Platz mit dem vorletzten Spieler.
SW.

- Der Positionswechsel hangt natirlich ab von der
Anzahl der Spieler. Gibt es einen ,mittleren" Spie-
ler (bei ungeraden Teilnehmerzahlen), so bleibt
dieser auf seiner Position.

Wahrend eines Positionswechsels werden alle An-
weisungen von Spielplanfeldern ignoriert.

Das Spiel wird mit dem im Uhrzeigersinn folgenden
Spieler fortgesetzt.

Alle Spieler, deren Steine zurlickgesetzt wurden, er-
Balhen aus der Kasse eine Entschadigung von 5 Mio.

ollar.

Die Bombe wird um zwei Felder zuriickgesetzt (weil
der Positionswechsel zu wirksameren Strategien der
Weltfriedensbewegung flhrt).

- Nachfolgende Spieler, die ebenfalls eine groliere
Augenzahl als erforderlich wirfeln, haben ebenfalls
je drei zusatzliche Wiirfe frei. Wer es nicht schafft,
auf dem Zielfeld zu landen, muR3 seinen Stein um so
viele Felder zuriickziehen, wie er beim dritten Zu-
satzwurf Augen gewdrfelt hat.

Ein Positionswechsel findet nicht mehr statt.

Alle Spieler gewinnen

Wird durch den Zug eines Spielers die Bombe aufdas
Feld ,Startvorbereitung - Gefahr" gesetzt, so fuhrt der
Spieler alle Anweisungen aus, die sich aus diesem
Zug ergeben. Danach kann das Spiel auf folgende
Weise beendet werden:

1. Ein Spieler schlagt die kontrollierte Zerstorung al-
ler Atomwaffen vor.

2. Jeder Spieler wurfelt (1 Wurfel) einmal und alle ge-
wurfelten Augenzahlen werden addiert. Ist die Ge-
samtaugenzahl groRer als

- 6 (bei 2 Spielern)
- 9 (bei 3 Spielern)
-12 (bei 4 Spielern)
-15 %bei 5 Spielerng
- 18 (bei 6 Spielern
so werden alle Atomwaffen zerstort.

Alle Spieler gewinnen gemeinsam, aber der er-
folgreichste Spieler aufder Bahn verdient eine beson-
dere WUrdigun%, da er am meisten furdie Friedensbe-
wegung getan hat.

Um den erfolgreichsten Spieler zu ermitteln, werden
die Steine aller Spieler vom Spielleiter vorgeruckt: Fir
jeden Geldschein, den ein Spieler besitzt, um 1 Feld
des Spielplans!

Verhandlungs-Felder gelten als 1 Feld. Der Spieler,
der danach am weitesten vorn liegt, ist der erfolgreich-
ste Teilnehmer. Gelangen bei diesem Vorriicken zwei
oder mehr Spieler Uber das Feld ,Weltfrieden" hinaus,
dann gewinnt derjenige, der auf diesem Feld noch das
meiste Geld Ubrig hat,

Hinweis: Stehen 2 oder mehr Spieler auf dem glei-
ch_enI Feld, so wird gewdrfelt, um die Rangfolge zu er-
mitteln.

3, Alle Spieler verlieren.
Landet die Bombe auf dem Feld ,Zero", so verlieren
alle Spieler und das Spiel endet sofort.

Nachtrag:

Das Spiel kann auch mit Kooperationskarten der Werte 1
— 6 gespielt werden.

Dadurch wird es schwieriger, zu einer Kooperation zu
kommen, da jeder Spieler trotzdem nur 5 Karten erhalt.

Hinweis: Die folgenden Kurzspielanleitungen kon-
nen Sie auseinanderschneiden und an die Mitspieler
verteilen. Sie ersparen sich damit langere Regeler-
klarungen und jeder Spieler hat stets alle wichtigen
Regeln griffbereit.

Produktverantwortung: Reiner Mller
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Kurzfassung

Sie wirfeln einel:
lhr Stein zieht 1 Feld vor; oder: Nochmals wirfeln.

Sie (X) landen auf einem
KRISEN-Feld (Regel D):

- Sie decken eine Kooperationskarte auf.

- Sie fordern einen anderen Spieler (Y) auf, eine passende
Karte zu spielen.
a) Y hat keine passende Karte: Stein von X 1 Feld zurtck.

X zahlt Strafe: Hohe wie Kooperationskarte von X.

Bombe 2 Felder vor.

b)Y hat passende Karte!

- Y spielt passende Karte: Beide Steine 2 Felder vor;
Beide erhalten 2 Mio. $; Bombe 1 Feld zuriick.

- Y spielt passende Karte nicht: Stein von X 2 Felder
zuriick: SteinvonY 1—3Feldervor; Y erhaltZahlung
in Hohe dervon X gespielten Karte + 2 Mio. $; Bombe
3 Felder vor.

Sie landen auf MONOPOL-Feld (Regel E):

- Es sind nicht alle 3 Anklage-Punkte bedeckt. Der Spieler
(X) hat 3 Mdglichkeiten zur Wahl:
a) X kassiert: das Doppelte der genannten Summe. Und:
Bombe 1 Feld vor, wenn Stein auf Gelb 10; Bombe 2
Felder vor, wenn Stein auf Blau 8 oder Rot 10.

b) X erhebt Anklage: kauft Klage-Chip zu genannten
Preis, falls X genug Geld hat.
¢) X tut nichts, wenn nicht genug Geld vorhanden.
- Alle 3 Anklage-Punkte sind bedeckt: X macht Zusatz-Zug.

Nachste Bahn + Verhandlungs-Feld
(Regel B+F)

Sie erreichen das Verhandlungsfeld, wenn Sie genau die
Anzahl der zurlickzulegenden Felder wiirfeln.

- Wairfeln Sie (X) héhere Augenzahl, muR? beliebiger Spieler

(Y) 3mal warfeln:

a) Bei passender Augenzahl zieht X auf Verhandlungs-
feld.

b) PaRdt keine Augenzahl, zieht X seine zuerst gewirfelte
Zahl und Bombe riickt 1 Feld vor.

- Landet ein Spieler aufVerhandlungsfeld, so muf3 er sofort

ein zweites Mal wirfeln:

a) Bei 1 oder 2: Bombe 2 Felder vor.

b) Bei 3: Spieler erhalt 3 Mio. S; bei 4: erhalt4 Mio. $; usw.
bis 6. Bombe ein Feld zuruck.



Bombe auf rotem Feld (Regel G):

Landet Bombe zum ersten Mal auf rotem Feld, so wahlt der
Spieler (X), dessen Stein fuhrt, einen anderen Spieler (Y) aus.
X nennt beliebige Zahl zwischen 1 und 5. Hat Spieler Y eine
entsprechende Kooperationskarte und deckt er sie auf, so
wird die Bombe 5 Felder zuriick gesetzt; SpielerY zieht sei-
nen Stein um 5, 6 oder 7"Felder vor. Diese Regel gilt nur ein-
mal pro Spiel.

Kein Geld (Regel H):

Kann ein Spieler nicht alles bezahlen, so riickt die Bombe 1
Feld vor. Die Bombe ruickt nichtvor, wenn stattdessen ein an-
derer Spieler die Bezahlung Gbernimmt.

Die Grune Bahn (Regel I):

- st ein Stein aufder griinen Bahn, so kann der Spieler auf
den Zug verzichten und statt dessen Anklage erheben.
Das gilt nicht mehr auf den schraffierten Feldern.

- Landet ein Spieler aufden schraffierten Feldern, bevoral-
leAnklage-Punkte bedecktsind, muf3 der Stein zuriickauf
Grin 1. Bombe 1 Feld vor.

- Wahrend der Stein auf Griin 1 steht, kann dieser Spieler
beliebig viele Anklagen erheben - zum doppelten Preis.
Andere Spieler kdnnen Zahlungshilfe leisten.

Gewinnen (Regel J):

- Es gewinnt, wer zuerst mit genauer Wurfelzahl auf dem
Feld ,Weltfrieden" landet.
- Wauirfelt ein Spieler eine zu hohe Augenzahl, darf er drei-
mal wiirfeln.
a) Wiirfelt er die richtige Zahl, zieht er und gewinnt.
b) Hat er kein Gliick, so folgt Positions-wechsel.
Dann wird das Spiel mit dem links sitzenden Spieler
fortgesetzt. Positionswechsel findet nur einmal statt.
- Nachfolgende Spieler haben ebenfalls 3 Zusatzwiirfe.
Schafft es der Spieler nicht, so muf3 er die zuletzt gewr-
felte Augenzahl riickwarts ziehen.

Spielende und alle gewinnen

Erreicht die Bombe das Feld ,Startvorbereitung - Gefahr",
bevor ein Spieler auf ,Weltfrieden" landen kann, so laf3t sich
das Spiel beenden, wenn alle Spieler der kontrollierten Zer-
storung aller Atomwaffen zustimmen. Alle Spieler gewinnen,
der erste Gewinner ist der Spieler, dessen Stein am weitesten
vorn steht

Spielende und alle verlieren

Das Spiel endet, wenn die Bombe auf Feld ,Zero" landet. Alle
Spieler verlieren.



